















A Lesson Practice using Active Learning Method










































　In educational methods and techniques（ on elementary education ）, we are developing teaching materials using 
PowerPoint in 7 lessons. In the limited lesson, when teaching material development involving PC work is done, it tends 
to take time for operation. In teaching material development, we need the aims of teaching materials, contents to achieve 
them, and a mechanism for learners to learn with interest. In addition, it is important to confirm that the teaching 
materials function by tripping out to improve. Therefore, we designed a lesson that learners collaborate to develop 
teaching materials. In this paper, we report on the design for doing learner-based team activities and how team learning 
worked. By adopting team learning, the aim of this class was largely achieved.
キーワード：初等教育，情報活用能力，教材開発，教育方法，アクティブ・ラーニング
keywords：Primary Education, Information Communication Literacy， Development of Teaching Materials， Educational 
Methods，Active Learning
pp.101～106
* 大和大学教育学部
102
高　橋　朋　子
れは学習においても同様で，学習者同士が協働し新たな
知識を創造するタイプの授業では，いかにして学習組織
を形成するのかが重要である。学習に価値が見いだせな
かったり，協働の必要性を感じることができなければ，
チーム学習は機能せず，当然のことながら学習目標を達
成することはできない。
　本稿では，初等教育における情報教育の教材をチーム
で開発する実践において，学習者主体のチーム活動を行
うためにどのような設計を行い，チーム学習がどのよう
に機能したのかについて報告する。
２．授業の概要
２．１　授業計画
　本授業はオムニバスであり，教育方法・技術論（初
等）における全15回の授業のうち７回分を用いて実施
した。学習環境は，PC教室を用いて行っている。2017
年度前期における対象授業の受講者は３，４年次生40名
であり，４名×10チームに分けた。本授業のねらいは，
次に示すとおりである。
・チームで協働して教材を開発し,その開発過程や配慮
事項を説明することができる。また，チームで学習す
ることに対するメリットや配慮事項等，自分の考えを
述べることができる。
・初等教育における情報教育の意義について，説明する
ことができる。
・情報メディアの活用を通して，教育活動における表現 
・技術を習得する。
　学習テーマは，チームで一つの職員室を作り，同僚で
あるチームメンバーと協働しながら小学校高学年を対象
とした情報モラルやICTメディアリテラシに関する教材
をパワーポイントを用いて開発することである。また，
自らの学習過程を視覚的に振り返るために，ムービー
メーカを用いたアルバムを作成した。
　本授業の授業計画を表１に示す。なお，学習の位置づ
けについては，《　》で示している。
　開発するパワーポイントの教材は，説明教材とクイズ
教材との２種類である。説明教材で学んだことをクイズ
教材で確かめられることを条件とした。説明教材は，パ
ワーポイントで作成したのち，切り替えるタイミング等
も考慮し動画教材にしている。図１に，学習者が開発し
た著作権に関するクイズ教材のスライド一例を示す。
　クイズ教材は，問題スライドの他に，解説や解答，ヒ
ント等を示したスライドで構成される。各スライドには，
ピンポーンなどの効果音や解説のナレーションを貼り付
けている。また，各スライドはリンク機能を用いること
で関連付けを行っている。
　チームアルバムは，記録を残しての振り返りや，ムー
ビーメーカの表現技術を体験することがねらいである。
チーム活動の記録や成果を用いて，どのようにすればよ
り良い教材が開発できるのかを後輩に伝えるために開発
すると位置づけた。
　説明教材，クイズ教材，ムービーメーカによるチーム
アルバムの作成方法や配慮事項については，指定テキス
ト（３）で自学自習できるものである。
２．２　授業の基本的な流れ
　授業の流れは週によっても異なるが，基本的な流れを
下記に示す。チームでの学習が途切れないように，授業
表１　本授業における学習計画
週 学習内容 学習活動と《学習の位置づけ》
1 オリエンテーション，学習目標の設定
学習指導要領から情報教育に関するキー
ワードを抜き出し，個人が調べ学習を行う。
《学習集団の土台を築く。教材開発のため
の事前準備を行う》
2
チーム分け，開発する
教材のイメージと学習
計画
アイスブレーキングを行う。
小学校高学年に必要な学びについて，チー
ムでマインドマップを作成し，開発教材の
テーマを絞る。
《教材のねらい，内容を定める。学習の見
通しを持つ》
3 教材開発（１） パワーポイントを用いて，説明教材とクイ
ズ教材を開発する。
《チームで教材開発の過程を体験する》4 教材開発（２）
5 教材のトライアウト チーム間で相互評価する。《教材を改善するための視点を獲得する》
6 チームアルバムの作成
教材開発の過程の写真や動画を編集する。
《教材開発過程における学習の振り返りを
行う》
7 アルバムの相互評価，最終レポートの作成
チーム間で相互評価を行い，振り返りをす
る。
《何を学び，どのようなことが身についた
のか学習評価を行う》
図１　学習者が開発した
著作権に関するクイズ教材の一例
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程を管理するため，本時の目標や問いやゴール，学習の
手順を示したものである。
　学習者主体のチーム学習が機能するように，授業設計
において工夫した点について説明する。
３．１　学習の意味付け
　主体的な学習において，学習の意味付けは非常に重要
である。まずは，自分たちが開発する教材は，その過程
も開発する内容も教員になってから必要になることを示
すために，第１週では学習指導要領から，開発する教材
となるキーワードを抜き出し，一人ひとりが調べ学習を
行っている。この調べ学習は，学習者のスタート地点を
そろえ，学習に価値あることを全体で共有する意味も含
んでいる。
　協働で開発する意味付けとしては，チームで一つの職
員室をイメージし学校が抱える問題を解決するために同
僚と教材開発することを位置づけた。課題量は，授業時
間以上に授業外のチーム学習が必要となるものを設定し
た。課題量が少なすぎると，他者と協働する意味が薄れ
るからである。また，今週の学習が次週の学習へつなが
るように授業外課題も含め最終週まで意味が分断されな
いように配慮した。
３．２　チーム分けと役割の設定
　チーム学習において，チーム分けは学習が機能するか
しないかの重要なポイントである。本授業ではPC教室
で行うため，議論がしやすい４名を１チームとした（図
２）。
　PCの操作やチーム学習の得意・不得意，希望する役割，
コミュニケーションタイプ，授業に対するモチベーショ
ン，男女等ができる限りばらけるように事前のアンケー
ト調査を実施し，チーム分けを行った。チーム分け後は，
意見を言える関係性を構築するためにウソ紹介や共通項
探しゲームなどのアイスブレーキングを行っている。
　本授業では，一人ひとりに参画することを意識づける
ためチーム内での役割を課している。提示した役割は下
者の補足説明や介入をできるだけ減らしチームで学習が
進められるように，必要な指示や事項はあらかじめ学習
ガイドブックに埋め込んでいる。
①出席確認を行い，補助資料を配布する（５分）。
②授業者はガイドブックに沿って，本日のねらいとゴー
ルを簡単に説明する（５分）。
③ガイドブックに示されている学習の手順に従い，チー
ムで作業を行う（60分）。
④チーム内で学習したことを全体でシェアする（15分）。
３もしくは４チームで形成される学団内で発表する，
情報技術係が他チームに情報収集に行く，学習支援シ
ステムの掲示板にチームの意見を投稿するなどであ
る。
⑤授業者は宿題の確認を行い，学習者は片付ける（５分）。
⑥授業外課題として，学習支援システムの掲示板に準備
された振り返りの問を投稿する。
２．３　成績評価
　成績評価の内容と割合を，表２に示す。チームで作成
した授業内課題の教材は，チェックシートに従い，他チー
ムが評価を行い，その得点を成績評価として取り入れた。
　チーム貢献点は，個人がチームにどれだけ貢献したか
を得点にしたもので，チームに与えられた得点を，貢献
したことをチーム内で評価し合い，分配したものである。
　最終レポートは，個人で作成する課題である。チーム
で開発した教材を改善し，ねらいや活用方法，内容等を
示した教材企画書としてまとめることと，学習者の学習
評価として取り入れている。点数の基準を示し，その基
準に従い自己評価を行い，成績評価の一部に取り入れて
いる。
３．チーム学習を行うための設計
　本授業は，西之園らの協働自律学習（４）に基づき開発
している。協働自律学習とは，他者とチームを組み協調
しながら学ぶ学習方法であり，アクティブ・ラーニング
の一つの形態である。学習者は，何らかの役割を持つこ
とで能動的に学習に参加するとともに，学習計画を立て
ることや，授業を円滑に進めるための授業運営に関わる
ことを通して授業に参画し，自らの学び方を学ぶことを
重視している（５）。
　協働自律学習の中で開発する教材は，学習者の学習過
表２　成績評価の内容と割合
内　容 割合（%）
平常点
（授業への積極性，学習支援システムでの授業記録） 35
授業内課題点（チームで開発した教材点，学習整理シー
トの提出，チーム貢献点） 40
最終レポート点 25
合　計 100
図２　学習の様子
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る。
　学習活動の手順については，全体で行うのか，チーム
で行うのか，個人で行うのかを示し，活動の所要目安時
間を明記している。
　また，授業終了後も継続して学習を行い全体で共有す
ることができるように学習支援システム（C-Learning:
株式会社ネットマン（６））を用いた。
　主に活用した機能は，出席管理，学習の振り返りを投
稿する協働板，チーム内のみでやり取りができる掲示板，
配布資料を提示する教材倉庫，学習者一人ひとりとやり
取りができる相談室，レポート提出機能である。なお，
協働版は記名式であり，投稿された内容はクラス全体で
共有することができる。
３．４　学習計画表と評価基準の明示化
　ゴールの明確化とゴールまでの学習手順を示すために
学習計画表（図４）と教材相互評価シートを提示してい
る。学習計画表は，学習者にゴールまでの見通しを持た
せるために，また効果的な教材作成の手順に気付かせる
ため，学習管理の１つとして導入している。
　ゴールまでの学習行程を細かく示し，メンバーごとの
欄を設けて誰がいつ何をするか日付を書き入れて活用す
る。学習が終われば，作業した人の欄に色を付ける。
　チームで学習を行った場合，学習者それぞれが意欲を
持ってチームに貢献できるようにするためには，個人の
能力や仕事量を適正に評価し，成績評価にも反映するこ
とが重要である。学習計画表は，学習計画だけでなく誰
が何に貢献したかの記録を残すものであり，学習者は本
記録をもとに成績評価のチーム貢献点を決定している。
　教材の相互評価シートは，評価基準をチェックリスト
で示し得点をつけるものであるが，教材開発を始める前
に提示することで，評価基準の明確化と，ゴールを見通
した学習計画に役立つ。
４．学習の成果
　本授業内において，10チーム全てが期限内に２種類
の教材を開発しトライアウトを行うことができた。チー
記の４つであり，チーム内で相談し決定している。
①司会進行係
議論の司会進行とタイムキーパーを行う。議論の中で
意見の整理や調整を行う。また，チームメンバー全員
の意見が引き出せるように努める。
②音読確認係
学習ガイドブックを予習して，当日は学習目標や学習
の手順等を音読する。何をすればよいか分からない
チームメンバーがないようにする。その他，用具の貸
借や提出する課題を整理する。
③記録整理係
チームで議論したことを整理して，ワークシートに記
録する。欠席した人には，記録をもとに前回学習した
ことを伝える。
④情報収集係
チームで行き詰まった時に，他チームの様子を見に行
き情報収集を行う。ＰＣ等の操作は事前に予習を行い，
チームメンバーが分からないところは教える。
３．３　学習ガイドブックと学習支援システム
　学習の見通しを持つために，全授業分の学習目標や学
習活動の手順，学習課題，振り返りの問い（授業外課題），
ワークシート，最終レポートの内容，成績評価の仕方等
を１冊の学習ガイドブックにまとめ，授業初回時に配布
した。図３は，第１週目の学習ガイドブックの内容であ
図３　学習ガイドブック（一部）
図４　教材作成における学習計画表（一部）
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ムアルバムについても10チーム全てが提出している。
限られた短い期間での開発であり，チーム間において完
成度にばらつきが見られた。
　学習者にどのような学びが見られたかを振り返りの問
い（第５週目の授業外課題）と最終レポートの記述内容
から分析する。
４．１　教材開発過程での気づき
　第５週目の振り返りでは，下記の問いを課している。
①開発した２種類の教材に対する他チームからの評価を
踏まえ，教材の改善点を整理する（200字程度）。
②３週間の教材開発での学びを整理する（200字程度）。
　受講者40名のうち提出した30名の記述内容をKJ法で
分類し，カテゴリ化したものを表３に示す。なお，内容
が複数含まれるものについては複数カウントし，楽し
かったなどの内容を含まないものは除外した。
　最も多い記述は，開発した教材に関する気づきであり，
学習者に合わせた教材の内容，説明方法，表現の仕方に
ついてであった。本授業では，小学校高学年を対象とし
た教材開発をテーマに設定しているが，学習者の目線に
立つことが難しかったようである。しかしながら，教材
のトライアウトの時間を確保することで，様々な意見を
踏まえ学習者の立場に立った気づきが生じた。
　２番目に多い記述は，チーム学習における気づきであ
る。記述内容は重複することもあり，カテゴリに分類す
ることは難しいが，いずれもチーム学習を円滑に進める
ための気づきである。このような気づきは，ある程度の
作業量がある課題をチームで解決する過程で生じるもの
である。チーム学習が機能したチームに限らず，失敗か
ら学ぶ気づきも大きい。教材開発や授業設計に関する気
づきや，知識や技術に分類される記述は全体に比べて少
ない。
　第６週目以降のアルバム作りや最終レポートを通して
開発過程の振り返りを行っている。
４．２　学習評価での気づき
　最終レポートでは，学習評価として下記の問いを課し
ている。
　本授業で何を学んだか，学習目標は達成できたかにつ
いて次の３つの視点を含めて整理せよ（800字以上）。
①どのような知識が，深まったのか。
②情報機器に関する技術について，どのようなことを身
につけたか。
③チーム学習を通して，学んだことは何か。
　受講者40名のうち期限内に提出した37名の最終レ
ポートにおける学習評価と感想の記述内容をKJ法で分
類し，カテゴリ化したものを表４に示す。なお，内容が
複数含まれるものについては複数カウントし，楽しかっ
たなどの内容を含まないものは除外した。
　指定した文字数が増えたこともあり，第５週目よりも
表３　教材開発過程での気づき
気づきの内容 人数 計
チ
ー
ム
で
開
発
し
た
教
材
に
関
し
て
学習者の立場に立った表現（見やすさ，わかりや
すさ，提示方法等） 23
52
対象に合わせた教材開発，説明方法（学習内容，
難易度，学習方法） 18
教材内容の関連性，統一感 6
説明不足，データを活用した教材の必要性 5
授
業
設
計
や
教
材
開
発
に
関
し
て
教材開発の方法，授業設計 4
11
チーム学習や，PCを用いた授業に対するメリッ
ト，デメリット 4
楽しく，面白く，学びのある教材とは何か 2
学習計画表を用いることの意義 1
知
識
や
技
術
情報教育に関する知識，意義 4
7
音声やアニメーション，リンク等の操作方法 3
チ
ー
ム
学
習
で
の
気
づ
き
役割を明確にして，自覚を持つ，欠席したことへ
の申し訳なさ 13
45
コミュニケーションの大切さ，情報共有の必要性 9
達成感，充実感 9
目指すゴールに対する共有ビジョン，計画力の必
要性，余裕を持った行動 8
信頼関係の構築，協調性，チームワークの大切さ 6
表４　教材開発過程での気づき
人数 計
開
発
し
た
教
材
に
関
し
て
学習者の立場に立った表現（見やすさ，わかりや
すさ，提示方法等） 11
21対象に合わせた教材開発，説明方法（学習内容，
難易度，学習方法） 9
教材内容の関連性，統一感 1
授
業
設
計
や
教
材
開
発
に
関
し
て
チーム学習や，PCを用いた授業に対するメリッ
ト，デメリット 24
44
楽しく，面白く，学びのある教材とは何か 9
教材開発の方法，授業設計
教材のねらいの明確化，評価方法 8
開発した教材の活用方法 3
知
識
や
技
術
情報教育に関する知識，意義 31
58音声やアニメーション，リンク等の操作，動画編
集の方法 27
自
ら
の
学
び
方
自らの学び方，主体的な学習
教師を意識した気づきや目標 20
24知識・技術に対する無知 3
学習支援システムの活用 1
チ
ー
ム
学
習
で
の
気
づ
き
役割を明確にして，自覚を持つ，欠席したことへ
の申し訳なさ 22
65
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多くの気づきが見られた。
　最も多い記述は，チーム学習に関する記述である。第
５週目と同様に役割分担の必要性やチームの一員として
の自覚や責任といった気づきが多い。自ら積極的に取り
組むことやチームに貢献するなどの記述も見られるが，
その人数は少なく全7回の授業では課題をこなすことに
精一杯であったと考える。
　また，授業設計や教材開発に関する気づきや，知識や
技術に関する学びの内容が多く見られた。これは，第６
週，第７週で実施しているチームアルバムを通した授業
全体を通した振り返りの結果である。本授業における教
材開発を通して，情報教育に関する知識や技術を身につ
けるとともに，チームで取り組むことより，その開発過
程や配慮事項，教材観，チーム学習に対する自らの考え
を持つことができた。
　さらには，「これからは今回の学習が意味のないもの
にならないよう意欲的に取り組んでいきたい」や，「こ
のような学びをいかして教師になった時に自分の授業に
取り入れていきたい」など，自らの学び方や今後の目標
に関する気づきも見られた。このような学習者一人ひと
りの学ぶ意味が，今後の主体的な学びにつながると考え
る。
５．おわりに
　教育方法・技術論（初等）では，７コマの時間を用いて，
学習者同士が協働しながら初等教育における情報教育の
教材を開発する授業を設計した。本稿では，学習者主体
のチーム活動を行うためにどのような設計を行い，チー
ム学習がどのように機能したのかについて分析した。
　チーム学習を取り入れることにより，PCの操作方法
や学習内容に関する知識だけでなく，学習者の立場に
立った教材開発の方法，教材開発の過程や学習者が興味
をもって学ぶことができる教材の仕掛け，チーム学習で
のメリットや配慮事項，自らの学び方や今後の目標など
学びを広げ深めることができた。本授業のねらいは，概
ね達成したといえる。今後は，限られた短い期間での教
材開発において内容や表現の完成度が高まるような仕掛
けを考えていきたい。
　本論文は，高橋（2017）で発表した研究の成果をま
とめ，加筆したものである（７）。
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